Gra dla 2-5 graczy w wieku od 6 lat autorstwa Martina Nedergaarda Andersena
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Szybkie Banki:

Cel gry
Znajdz odpowiednig karte szybciej niz przeciwnicy.
Wygra gracz, ktéry na koniec bedzie mieé najwiecej kart.
Elementy gry
55 dwustronnych kart z barkkami.
® Na awersie kazdej karty sg banki w réznych
® kolorach i rozmiarach. W kazdym kolorze jest
od 1 do 5 baniek. Ptyn do baniek (w lewym

g‘ dolnym rogu) okresla kolor karty. Na przyktad

Il karta z szarym ptynem bedzie okreslana jako
= szara karta.

Przygotowanie gry
Odwrdc wszystkie karty na strone z barkami i posegreguj
je wedtug koloru ptynu. Powinno powsta¢ 5 stoséw. Pota-
suj kazdy stos oddzielnie i potéz je na Srodku stotu.




Na rewersie kart jest opis, jakich baniek trzeba szukaé. Ko-
lor wskazuje, od ktérej karty trzeba zaczaé (np. od zielone)).

0 Ktéré b.arﬁka jest

najwigksza?
(czerwona)

Ktéra barka jest
najmniejsza?
(z6tta)

Ktérych baniekjest
najwiecej? (czyli 5)

(szarych)
Ktérych baniek jest
najmniej? (czyli 1)
(niebieskich) zielona karta

Przebieg gry

Gra sktada sie z kilkunastu rund. W pierwszej rundzie jeden
z graczy szybko odwraca wierzchnia karte z dowolnego sto-
su i ktadzie ja na srodku stotu (zadaniem do gory).

Wszyscy grajg jednoczesénie i jak najszybciej. Po cichu czyta-
ja zadanie i staraja sie odnalez¢ wtasciwa karte. Aby to zro-
bi¢, gracze beda musieli w myslach przejs¢ przez kilka kart
(patrz obok). Gracz, ktéry zaklepie whasciwa karte, zdobywa
ja wraz ze wszystkimi kartami, ktére do niej doprowadzity.
Gracz, ktéry sie pomyli, nie moze ponownie zaklepad w tej
rundzie zadnych kart oraz traci 1 wczesniej zdobyta karte

(jezeli jakas posiada) — odktada jg do pudetka.




Przebieg rundy (i przyktad, patrz ilustracja na dole)

1. Przeczytaj zadanie i zacznij poszukiwania na karcie
w kolorze zadania.
Szukaj najwiekszej banki na zielonej karcie.

2.Kolor szukanych baniek / banki wskazuje kolejna karte,
na ktoérej trzeba kontynuowac poszukiwania.
Najwieksza barika na zielonej karcie jest w kolorze czerwo-
nym. Teraz musisz szukac najwiekszej barnki na czerwonej
karcie i tak dalej.

3.Jedli wrécisz na karte, na ktorej juz bytes, to jest to wia-
$nie wiasciwa karta, zaklep ja!
Na zéttej karcie najwieksza jest czerwona barika. Na czer-
wonej karcie juz bytes, co oznacza, ze wilasnie czerwona
karta jest wlasciwa. Gracz, ktory pierwszy ja zaklepie, zdo-

bywa w tej rundzie 3 karty — zielong, czerwona i zétta.

Przyktad nr 1.

Najwigksza




Przyktad nr 2.
Trzeba zaklepad zielona karte.

Najwigcej
baniek

Nowa runda i koniec gry

Odwréé wykorzystang karte zadania i wtéz jg pod spdd
odpowiedniego stosu (zgodnie z kolorem ptynu do ba-
niek, a nie zadania). Gracz, ktéry zdobyt karty w poprzed-
niej rundzie, odkrywa kolejna karte zadania z dowolnego
stosu.

Gra koniczy sie, gdy w ktéryms stosie wyczerpig sie kar-
ty. Wygrywa gracz, ktory zdobyt najwiecej kart. W razie
remisu wygrywa gracz, ktéry zdobyt karte jako ostatni
(z remisujacych).
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